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RESUMO

Este produto didatico propbée um jogo, para estudantes do 9° ano do ensino
fundamental Il, sobre o Brasil Republicano no inicio do século XX. O jogo, que utiliza
um tabuleiro e cartas como plataforma, se passa em Recife, na década de 1920, e
tem como pretenséo inserir os estudantes nas discussbes sobre as diferentes
concepgdes ligadas ao Movimento Modernista em Recife, Pernambuco, assim como
mostrar algumas das mudangas presentes na cidade ligadas aos processos de
modernizagcao dos espacos e suas consequéncias na forma de lazer da sociedade.
Através do jogo, os estudantes poderdo compreender o impacto de algumas
invencdes modernas na formagao de novos padrdes de convivéncia urbana, assim
como poderéao participar diretamente dos debates ligados aos diferentes projetos de
modernismo brasileiro. A trama principal do jogo € inspirada nos conflitos
intelectuais entre Gilberto Freyre e Joaquim Inojosa, que disputavam ideias sobre o
que representaria, no ambito intelectual, cultural e artistico, uma identidade
auténtica brasileira, nordestina e pernambucana. Enquanto Freyre defendia um
modernismo ligado a tradicdo regional e ao passado, Inojosa apoiava uma ruptura
com o passado para constru¢cdo de um modernismo ligado as novas invengdes
trazidas pela modernizagdo. Sendo assim, o intuito do jogo €& apresentar
informagdes que irdo contribuir para a construgdo de alguns conceitos historicos,

como de modernizagdo, modernismo e modernidade.

Palavras-chave: Ensino de Histéria, Produto didatico, Modernismo, Regionalismo,

Jogo.



ABSTRACT

This didactic product proposes a game, for students of the 9th grade of elementary
school, about Republican Brazil in the early twentieth century. The game, which uses
a board and cards as a platform, takes place in Recife, in the 1920s, and aims to
insert students in discussions about the different conceptions linked to the Modernist
Movement in Recife, Pernambuco, as well as to show some of the changes present
in the city linked to the processes of modernization of spaces and their
consequences in the form of leisure in society. Through the game, students will be
able to understand the impact of some modern inventions in the formation of new
patterns of urban coexistence, as well as be able to participate directly in the
debates related to the different projects of Brazilian modernism. The main plot of the
game is inspired by the intellectual conflicts between Gilberto Freyre and Joaquim
Inojosa, who disputed ideas about what would represent, in the intellectual, cultural
and artistic spheres, an authentic Brazilian, Northeastern and Pernambuco identity.
While Freyre defended a modernism linked to regional tradition and the past, Inojosa
supported a rupture with the past in order to build a modernism linked to the new
inventions brought about by modernization. Therefore, the purpose of the game is to
present information that will contribute to the construction of some historical

concepts, such as modernization, modernism and modernity.

Keywords: History teaching, Didactic product, Modernism, Regionalism, Game.
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1. INTRODUGAO

Podemos afirmar que é perceptivel um aumento do desinteresse dos alunos
em relagdo as aulas de Histéria. A educagao bancaria muitas vezes soma-se ao
esteredtipo das aulas de Histéria de tradigao verbalista, onde o professor de histéria
narra historias fechadas sobre o passado. Por centrar-se na histéria do Estado
Nacdo, essa narrativa ainda prioriza datas e grandes figuras e nao incentiva o
pensamento critico. Todos estes elementos elencados acabam por afastar ainda
mais os jovens desses conteudos curriculares. Desde o periodo de
redemocratizagao, nos anos 80 do século passado, podemos perceber um sentido
de urgéncia nos debates sobre novas praticas educativas para ensino de Historia,
que desenvolvam ndo sO o pensamento critico, mas também a criatividade, a
sensibilidade e a inovagao dos estudantes (SILVA, GIACOMONI, et al., 2020).

(...) €& preciso deslocar os processos educativos para além da
fragmentagdo, da rotina, da repetigdo, da monotonia, da massificagéo. E
preciso reinventar uma pratica educativa que seja fundamentada na duvida,
ou seja, no questionamento das certezas, dogmas e do mundo que nos
circunda (SILVA; GIACOMONI, et al. 2020, p. 377)

Nilton Pereira e Marcello Giacomoni (2018, p. 10) destacam como um dos
fatores que afastam os estudantes das aulas de Historia o distanciamento temporal
do aluno para com o assunto abordado. Porém, ha um perigo ao tentar tragar essa
relagdo entre o assunto abordado e a histdria vivida dos alunos, pois faciimente o
professor poderia gerar um anacronismo. E preciso, entdo, que o aluno entenda a
formacéo desse conceito histérico, compreendendo a temporalidade em que aquele

conceito nasce, estando inserido num tempo no qual o conceito foi criado.

Pensar historicamente ¢é dispor-se em abertura, €& constituir uma
subjetividade como abertura, o que se realiza com um exercicio de
padecimento e amor diante de um passado sempre reconstruido; é se
desprender das determinagdes do presente, num deslocamento que toma o
passado como a absoluta abertura, uma continua fenda que se deixa
interpretar na direcdo de constituicdo de futuros, no lugar incerto do “eu
outro”, na esteira imprevisivel de criagdo de novos modos de vida.
(GIACOMONI; PEREIRA, 2018, p. 13)

O dialogo entre o campo do ensino-aprendizagem de histéria e os jogos
comegou a se estabelecer durante a década de 1990. Entretanto, podemos dizer

que aproximagao entre os jogos e a Historia, apesar de muito recente, vem



crescendo nas producdes académicas — seja em artigos cientificos, trabalhos de
conclusdo de curso, dissertacbes de mestrado ou teses de doutorado (SILVA,
GIACOMONI, et al., 2020). Além de ser uma pratica que entusiasma os discentes,
pois 0s jogos estdo presentes no seu cotidiano, a gamificagdo, com uma boa
fundamentagéao tedrica, pode resultar num processo de aprendizagem ludico e de
qualidade, no qual o aluno pode agir ativamente nessa constru¢do. Segundo Silva e
Giacomoni (2020), a linguagem ludica dos jogos, além de provocar um entusiasmo
nos estudantes, por representar uma abordagem de ensino diferente do tradicional,
também abre possibilidades para que novas perspectivas e debates do conteudo
historico escolar possam desabrochar.

Durante a realizacdo do estagio obrigatério na turma do 9° ano do ensino
fundamental, na Escola Particular Academia Sdo Mateus do Janga Ltda, ao
observar o capitulo referente a Primeira Republica Brasileira (1889-1930), pude
notar duas situagbes as quais me deixaram intrigado. A primeira, relacionada a
abordagem do conteudo: ele enfatizava sobretudo a esfera politica, demonstrando
uma lacuna sobre a producdo cultural brasileira do comego do século XX e seu
impacto na historia do pais, sendo este aspecto sociocultural restrito a um pequeno
box de informacdes sobre a Semana de Arte Moderna de S&o Paulo, em 1922. Em
segundo lugar, o distanciamento dos alunos para com o assunto abordado. Mesmo
ao falar sobre um periodo de intensas transformagdes, por conta da abordagem do
livro didatico direcionada a formacado do Estado Nacdo - que foca apenas nas
grandes transformagdes politicas da época -, é perceptivel a disténcia dos alunos e
de sua realidade com o tema apresentado, sobretudo relacdo a cultura de sua
regiao e seu impacto na histéria nacional.

Uma das competéncias especificas de Histéria para o Ensino Fundamental
proposta pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) diz respeito ao processo de
compreensao de acontecimentos historicos, as relacbes de poder e 0s processos e
mecanismos de transformacdo e manutencdo de estruturas sociais, politicas,
econdmicas e culturais ao longo do tempo. Ainda utilizando as habilidades e
competéncias da BNCC, para ilustrar e justificar a proposta do trabalho, podemos
utilizar, dentre tantas outras, as habilidades que propdéem “descrever e
contextualizar os principais aspectos sociais, culturais, econémicos e politicos da
emergéncia da Republica no Brasil” (EFO9HI01), “caracterizar e compreender os

ciclos da histéria republicana, identificando particularidades da histéria local e



regional até 1954” (EFO9HIO5) e, por fim, “identificar os processos de urbanizacao e
modernizacdo da sociedade brasileira e avaliar suas contradicbes e impactos na
regido em que vive” (EFO9HIO0S) (BNCC, 2018).

E comum que, ao trabalhar o recorte do final do século XIX e comeco do
século XX no Brasil em sala de aula, o professor traga uma abordagem
essencialmente politica e econbmica acerca dessa fase, fato que acaba por
distanciar os alunos do Ensino Fundamental do contetdo histérico escolar. E de
suma importancia que os alunos tenham contato com as questdes politicas da
época, porém mostra-se necessario repensar essa narrativa e essa abordagem,
adicionando outras nuances e camadas ao debate. Afinal, os processos de
modernizacao das cidades, a movimentagao cultural, as transformacgdes nas formas
de vida nas cidades, seus prazeres e lazeres, interferem e influenciam a esfera
politica tdo presente nos livros didaticos.

Além disso, deve-se refletir sobre a importancia de se desenvolver novas
estratégias para ensino de Histéria, na qual os alunos possam participar diretamente
do processo de ensino-aprendizagem, resultando numa melhor compreenséao de
conceitos e processos historicos. O desenvolvimento de jogos como uma pratica
educacional alternativa para ensino de Historia vem sendo bastante discutido e tem
se mostrado muito eficaz, uma vez que o aluno participa ativamente da construgao
desse conhecimento. E através desses mecanismos, o aluno pode encontrar uma
maior facilidade para compreender conceitos histéricos, como os de modernidade,

modernizagdo e modernismo.

2. MODERNISMO E MODERNIZAGCAO: O RECIFE EM 1920.

O periodo entre a Proclamacao da Republica, em 1889, e a revolugao de
1930, também conhecido como a primeira republica brasileira, € marcado por fortes
transformagdes politicas, econémicas, sociais e culturais. A revolugao
cientifico-tecnoldgica vivenciada no final do século XIX e comego do século XX, que
trazia inovacdes relacionadas a eletricidade e ao petréleo, é um fator que
potencializa essas transformacdes e provoca mudancas drasticas, sobretudo, nas

capitais brasileiras. O surgimento dos veiculos automotivos, a iluminagao elétrica, o



telefone, o radio e o cinema, dentre tantos outros exemplos, marcam essas
mudangas socioculturais que alteram as dindmicas nas grandes cidades.

A cidade do Recife nao fica de fora desse movimento de modernizagao, bem
como nao fica alheia aos movimentos estéticos e artisticos propostos pelo
modernismo. O comego do século XX também marca, na histéria de Recife, o
desenvolvimento de reformas urbanas na cidade, como a abertura de largas
avenidas, o processo de saneamento da cidade e o embelezamento de alguns
espagos — como ruas e pragas publicas (COUCEIRO, 2003, p. 14).

No campo da producdo artistica e intelectual, a busca pela brasilidade
também se fazia presente, sendo uma marcada, por exemplo, pelas ideias de
valorizagdo da cultura regional, propagadas por Gilberto Freyre, ou a proposta de
inovacao “futurista” na estética artistica, que tem, no Recife, como um dos seus
principais defensores Joaquim Inojosa. A imprensa também exerce um papel
fundamental nesses debates publicos, pois representa um lugar de manifestacéo
social e politica aberta a um publico extenso (OLIVEIRA, 2018). Muitas das
mudancgas vivenciadas durante o século XX, sejam elas politicas ou sociais, estao
documentadas nos jornais produzidos na época em questao.

Antonio Paulo Rezende, em seu livro “(Des)encantos modernos: Historias da
cidade do Recife na década de vinte”, apresenta uma leitura que contribui para essa
discussdo sobre a ideia de modernidade e seus desdobramentos no &mbito social.
Um dos debates presentes na obra ilustram como esses processos historicos

ressoam no cotidiano da cidade:

A modernidade e todas as suas possiveis derivagdes tém sua materialidade
que atinge o cotidiano da sociedade e modifica as relagdes sociais. As suas
repercussdes, a sua penetracdo nos multiplos espagos do fazer politico,
social, econOmico dizem muito das relacdes de poder existentes.
Efetivamente, € um processo contraditorio, cria conflitos, destroi valores,
inventa concepgdes de mundo e de vida. (REZENDE, 1997, p. 117)

Dessa forma, podemos entender que mudangas materiais como as que
ocorrem nos espagos publicos do Recife, no inicio do século XX, provocam
transformagdes para além daquilo que esta sendo visto. A modernizagcdo dos
espacos tem consequéncias nas relagdes das pessoas e na propria ideia daquilo
que é moderno naquele tempo, um conceito que vai transformando-se durante toda

Historia.



E comum que, ao tratar deste recorte temporal em sala de aula, o professor
ressalte as transformacgdes ocasionadas no sul e sudeste, e, ao falar sobre as
movimentagdes culturais geradas a partir do movimento modernista, dé énfase a
Semana de Arte Moderna de S&o Paulo, em 1922, deixando de lado como essas
mudangas ressoam em outras regides do Brasil.

O Movimento Modernista no Brasil se configura pela busca por uma
identidade nacional original e auténtica. E a cidade do Recife n&o fica alheia a essas
movimentagdes nos cenaculos intelectuais e artisticos da cidade. Os conflitos
intelectuais entre Gilberto Freyre e Joaquim Inojosa utilizam os jornais como espaco
de discussbes — que também animam cafés e vernissages. Apesar de ambos
autores buscarem por essa consciéncia / identidade nacional, enquanto Freyre
acreditava que essa originalidade brasileira vinha por meio da valorizagado do
passado e das tradicdo, descrito pelo proprio como um “regionalismo tradicionalista
a seu modo modernista”, por sua vez Inojosa defendia uma originalidade que rompia
com esse passado e olhava para o futuro como uma chance de constru¢do de uma
identidade auténtica e verdadeiramente brasileira.

Entender o processo de modernizagdo da cidade, através da mudanga
intrinseca dos valores e interesses, e da ascensdo do movimento modernista e seus
ecos para além de Sao Paulo, aproxima o aluno de um tema que, até entido, nao se
relacionava com a histéria do espago que o cerca (sua cidade). Ao inserir o aluno
nessa narrativa, podemos potencializar a compreensiao de conceitos e debates
historicos, como os conflitos entre 0 moderno e o tradicional na época em questao,
e contribuir para a formacao de uma memoéria coletiva acerca da historia de sua
propria cidade. Entendendo os sonhos e as expectativas da populagdo da época a
respeito das transformagdes e dos processos de modernizagao da cidade, assim
como a ideia de modernidade (como o ideal de progresso e de ampliacdo da
democracia), podemos contribuir para uma nova leitura da histéria da cidade e,
consequentemente, intensificar a relagdo do ensino-aprendizagem de Historia e

seus conceitos.

3. ORIENTAGOES PRE-JOGO

Antes que se inicie 0 jogo € importante que os alunos ja tenham um

conhecimento prévio sobre o contexto no qual o jogo se insere. Como dito



anteriormente, o jogo tem como pano de fundo a cidade do Recife na década de
1920 e traz como principais elementos o processo de modernizagéo da cidade e os
conflitos gerados pelas diferentes ideias de modernidade da época. Sendo assim, o
jogo se insere no contexto da Primeira Republica Brasileira (1889 - 1930), mas
também incita uma interdisciplinaridade com as Artes e, at¢é mesmo, com a
Literatura.

E interessante que o professor, ao trabalhar sobre esse recorte com os
alunos, contextualize as mudancgas presentes nas cidades brasileiras durante o
comego do século XX e incentive os alunos a pensarem como algumas das
invencbes da época (eletricidade, telefone, radio, cinema, automodveis etc.)
provocam mudancgas nas relacdes sociais do periodo, na estrutura da cidade e nas
formas de lazer da sociedade.

Também €& importante que o professor apresente aos alunos o cenario
intelectual do Recife em 1920, principalmente nos conceitos distintos de
modernismo pregados por Gilberto Freyre e Joaquim Inojosa, descritos
anteriormente. E esse conflito entre um modernismo passadista € um modernismo
futurista que se movimenta o jogo.

Os objetivos pedagdgicos do jogo podem ser definidos como: 1)
Compreender as mudangas geradas pela modernizagdo do Recife, no inicio do
século XX, observando-se as transformacdes nos valores e no divertimento dos
habitantes da cidade; e, 2) Entender o movimento modernista para além da semana
de arte moderna de S&o Paulo, em 1922, percebendo como esse movimento

artistico ecoa na cidade do Recife nos anos 20.

4. APRESENTAGAO DO JOGO

Nesse jogo o professor sera o0 mediador da partida e das discussdes. Os
alunos deverao se dividir em cinco grupos. Antes do inicio da partida os grupos
devem puxar aleatoriamente uma Carta Personagem. Essa carta ditara qual
movimento intelectual cada grupo deve representar. Modernista ou Regionalista.
Porém, um dos grupos pegara a carta Coringa, que nao indica nenhum dos dois
movimentos. Este grupo “Coringa” fica livre para decidir, durante a partida, por um
dos movimentos. As Cartas Personagens de cada grupo devem ser mantidas em

segredo até a discusséo final do jogo.



O jogo nao tem uma quantidade limite de rodadas e s6 se encerra quando
um dos grupos/jogadores reunir as trés Cartas Manifesto, referentes ao movimento
previsto na sua Carta Personagem e consiga chegar na sede de um dos jornais
apontados no tabuleiro (Diario de Pernambuco ou Jornal do Commercio) para

publicacao de um manifesto em defesa do seu movimento.

4.1 - O OBJETIVO DO JOGO

O objetivo do jogo é que os jogadores consigam coletar as 3 (trés) cartas
Manifesto, referentes ao movimento ao qual foi destinado no inicio do jogo através
da Carta Personagem (Modernista ou Regionalista), e as leve até um dos jornais da
época. Sendo assim, todos comegcam o jogo do mesmo ponto de inicio, sinalizado
no tabuleiro e, para ganhar, precisam coletar as cartas descritas anteriormente e
parar em um dos quadrantes sinalizados como sedes de jornais da época (Diario de

Pernambuco ou Jornal do Commercio) para publicagdo de suas ideias.

4.2 - OS MATERIAIS

O jogo € composto pelos seguintes materiais:

- 1 (um) Manual;

- 1 (um) Tabuleiro;

- 2 (dois) Dados;

- 5 (cinco) peodes;

- 5 (cinco) Cartas Personagens: 2 Modernistas, 2 Regionalistas e 1 Coringa;

- 35 (trinta e cinco) Cartas Manifesto: 15 Modernistas, 15 Regionalistas e 5
Coringas;

- 45 (quarenta e cinco) Cartas da Cidade: 15 Cartas distintas triplicadas;

4.3 - AS CARTAS

O jogo conta com trés tipos de cartas: cartas personagens, cartas manifesto
e cartas da cidade.

As Cartas Personagens séo distribuidas de forma aleatéria antes de iniciar a
partida do jogo e devem ser mantidas em segredo pelos jogadores até o final. Essas
cartas personagens servem para orientar qual dos movimentos, regionalista ou

modernista, o jogador devera representar e, por conseguinte, devera coletar cartas



manifesto durante o jogo e, consequentemente, defender seu movimento no final da
partida. As Cartas Manifesto contém trechos que refletem caracteristicas do
movimento modernista ou do movimento regionalista. As Cartas da Cidade trazem
informagdes sobre os locais citados no tabuleiro, algumas dinamicas presentes no
cenario no jogo, e que podem, ou ndo, conter algum tipo de consequéncia para os
jogadores durante a partida.

E importante ressaltar que, durante a partida, os jogadores s6 podem ficar
com, no maximo, trés Cartas Manifesto na mao. Caso o jogador ja tenha pegado
trés cartas, mas nao tenha alcangcado o objetivo do jogo, ele deve descartar uma
Carta Manifesto antes de pegar uma nova. As Cartas da Cidade ndo devem ficar
com o jogador e devem sempre ser lidas em voz alta para todo grupo e, em

seguida, embaralhadas de volta na pilha a qual pertence.

4.3.1 - CARTAS PERSONAGENS

As Cartas Personagens sao compostas por trés tipos: Modernista,
Regionalista e Coringa. Essas cartas sdo distribuidas antes da partida iniciar e
servem para que o jogador identifique qual movimento ele tera que defender durante
o jogo. O jogador que pegar a carta do Coringa podera escolher, durante a partida,

qgual movimento ira defender.

4.3.2 - CARTAS MANIFESTO
I. REGIONALISTA

Os participantes defensores do Movimento Regionalista devem recolher
cartas que contém trechos adaptados do Manifesto Regionalista Tradicionalista a
seu Modo Modernista (1926) de Gilberto Freyre. Caso um jogador que esteja
defendendo o Movimento Modernista pegue uma dessas cartas, ele deve manter na
mao e tentar descarta-la quando pegar novas Cartas Manifesto. As cartas ligadas

ao Movimento Regionalista séo:

1. O sentido tradicional do Brasil vem desaparecendo sob uma onda de falso
modernismo. Procuramos defender esses valores e essas tradigdes, isto sim,
do perigo de serem de todo abandonadas. Talvez n&o haja regidao no Brasil

que exceda o Nordeste em riqueza de tradigdes.



2. O Brasil é isto: combinagao, fusdo, mistura. E o Nordeste tem o direito de

.

considerar-se uma regido que ja grandemente contribuiu para dar a cultura
brasileira autenticidade e originalidade, pois representa essa fusdo, essa
mistura de sangue e valores que ainda fervem: portugueses, indigenas,

franceses, africanos, holandeses etc.

Queremos museus regionais com panelas de barro, cachimbo de matutos,
sandalias de sertanejos, figuras de ceramica, bonecas de pano. Precisamos
exaltar bumbas-meu-boi, maracatus, mamulengos, pastoris e clubes
populares de carnaval, em vez de modernices trazidas do exterior,

defendidas pelos futuristas que imitam cegamente as novidades estrangeiras.

MODERNISTA

Os grupos defensores do Movimento Modernista devem recolher cartas que

contenham trechos adaptados dos artigos e palestras de Joaquim Inojosa, em

especial o “A Arte Moderna” (1924) e “O Brasil Brasileiro” (1925). Caso um jogador

que esteja defendendo o Movimento Regionalista pegue uma dessas cartas, ele

deve manter na mao e tentar descarta-la quando pegar novas Cartas Manifesto. As

cartas ligadas ao Movimento Modernista séo:

1.

Uma atmosfera de modernidade toma conta das capitais civilizadas do Brasil,
formada por uma éansia rapida, intensa, de originalidade. Isso pode ser
explicado pelo pensamento de fazer alguma coisa da época atual. E preciso
destruir para construir. Para que o século vinte ndo seja uma repeticdo do
século passado. A construcdo de uma nacionalidade enriquecedora exige

compromisso com os tempos modernos!

Podemos superar a oposi¢cao que acha mais facil imitar do que criar. Nés
somos a geracao de hoje: ou nos entregam o Brasil, ou o arrancamos das
maos desses passadistas, de inteligéncia dominada pelo frio da velhice, e
que se julgam com o direito de guia-lo somente porque sao filhos mais

velhos. Andar com os velhos é envelhecer com eles!



3. Envolver-se com a tradicdo e o passado € voltar-se para a imitacéo, é
reproduzir um Brasil que é muito pouco nosso, porque o construimos
auxiliados por elementos a que ainda hoje nos aprisiona, dos quais nds
procuramos desprender hoje. O pensamento humano nao se acorrenta. Nao
vivemos mais no século de carros de boi, mas sim no do automével e do

aeroplano. Vamos erguer vdo para o futuro!

lll. CORINGA

A Carta Coringa representa um elemento surpresa. Existe uma Carta
Coringa Personagem: o grupo que a recolhe podera escolher em segredo a qual
movimento se filiar (Modernista ou Regionalista). E existe a Carta Coringa
Manifesto: independente se o jogador for Modernista, Regionalista ou Coringa,
essa carta representa o elo que conecta os dois movimentos e serve para substituir

uma das Cartas Manifesto:

1. Tanto o Modernismo quanto o Regionalismo no Brasil se caracterizam pelo
seu empenho em encontrar uma identidade da nagao e, consequentemente,

pela busca de uma expresséo artistica nacional auténtica e original.

4.3.3 - CARTAS DA CIDADE

As Cartas da Cidade tém como obijetivo inserir os jogadores na atmosfera de
mudancas e permanéncias da cidade do Recife, em especial do bairro de Santo
Antbnio, durante a segunda metade da década de 1920. Essas cartas apresentam
alguns lugares que estdo presentes no tabuleiro e introduzem de forma breve sua
contribuicdo para a manutencao de tradi¢gdes ou para construcao de novos padroes
de convivéncia social. Além disso, algumas das cartas contém consequéncias que
podem ajudar ou prejudicar os jogadores durante a partida. As Cartas da Cidade

sSao:

1. Confeitaria Crystal - Atualmente s6 se fala em cha-dancante! Realizados
nas confeitarias da cidade, os cha-dancantes sao sucesso entre os rapazes e
as mogas. Esses eventos podem ser uma 6tima forma de se divertir e de
conhecer novas pessoas. Nosso povo nem gosta de cha, mas quem nao

gosta de um cha-dangante?



Café Lafayette - A esquina Lafayette € um grande ponto de encontro para
intelectuais discutirem suas ideias sobre os valores da época. As discussoes
sobre o modernismo tém se acirrado, sera que vocé seria capaz de defender
seus ideais no final? Va direto até o Café Lafayette e troque suas Cartas

Manifesto com um jogador da sua escolha.

Cine Royal - O escurinho do cinema € um lugar ideal para trocar bilhetinhos
apaixonados pelas poltronas, mas também abre espacgo para pequenos furtos
de objetos que as pessoas que n&o estdo acostumadas com o local
colocavam na cadeira. Escolha um jogador e troque uma de suas Cartas

Manifesto com ele.

Teatro de Santa Isabel - O Teatro de Santa Isabel é palco para varios tipos
de exposicdes artisticas. Concertos de violino, flauta, piano e apresentacoes
diversas fazem do local um étimo ponto para aqueles que apreciam as artes.

Pegue uma Carta Manifesto.

Praca Joaquim Nabuco - Repentistas vindos do interior do estado estdo
trazendo suas poesias carregadas de regionalismos para as cidades; locais
publicos de lazer, viram seus palcos. Essa paisagem demonstra o encontro

do moderno com o popular.

Praca da Independéncia - As invengcdes modernas tém mudado um pouco
as diversbes na cidade. Varias pessoas tém se reunido na Praca da
Independéncia para ouvir o radio transmitido pela sede do Diario de

Pernambuco.

Praga da Republica - Os piqueniques nas pragas publicas sdo considerados
elegantes festas ao ar livre e tém se tornado cada vez mais populares. Eles
também podem ser o6timos espagos para compartilhar ideias sobre a
modernizacdo da cidade e o modernismo nas artes. D& uma espiada nas

Cartas Manifesto de um jogador a sua escolha.



10.

I1.

Igreja Nossa Senhora da Conceigdo dos Militares - A igreja se ergue com
sua belissima e tradicional arquitetura, uma heranca histérica no meio da
cidade. Na sombra projetada na frente da igreja, uma mulher vende
mungunza e tapioca, comidas tipicas de um nordeste riquissimo em historia e

tradicao.

Sede do Diario de Pernambuco - O Diario de Pernambuco, que tem sua
sede localizada na Praca da Independéncia, tem representado um importante
espaco de discussdo intelectual para aqueles que defendem diferentes
formas de se pensar a construcdo da identidade nacional. Vocé é mais

Regionalista ou Modernista? Pegue uma Carta Manifesto.

Sede do Jornal do Commercio - A imprensa vem exercendo um papel
fundamental na divulgagdo das mudancgas que estdo ocorrendo na cidade. O
jornal também vem sendo um importante espago para divulgacéo de ideias

dos intelectuais da época. Pegue uma Carta Manifesto.

Lyceu de Artes de Oficios - O Lyceu de Artes e Oficios € um o6timo lugar
para aprender um pouco mais sobre arte. Que tal vocé indicar alguém que
precisa de um pouquinho mais de estudo antes de continuar nessa jornada

modernista? Escolha um jogador para ficar uma rodada sem jogar.

12.0 carnaval é, talvez, uma das festas mais famosas da cultura popular

Pernambucana. Uma troga carnavalesca esta passando na rua, com seus
estandartes, pessoas fantasiadas e muita musica. Pelo visto vocé se distraiu

e deixou cair uma carta. Descarte uma Carta Manifesto.

13.0s bondes elétricos tém facilitado muito a locomogao pela cidade. E possivel

passar pelos principais pontos da cidade de forma rapida e pratica. Mas nem
sempre as invengdes modernas vao te ajudar: um bonde acabou de quebrar

na sua rua e talvez isso demore um pouco. Fique uma rodada sem jogar.

14.A modernidade tem mudado a dindmica urbana e facilitado a locomogéo pela

cidade. Com os bondes é possivel passear e admirar as belezas da cidade



que carrega sua tradicdo histoérica, mas também se abre para as novas
invengdes. Pegue o bonde elétrico e va direto para o primeiro quadrante de

uma rua de sua escolha.

15.E muito comum que, as 17 horas, as pessoas saiam para passear na Rua

Nova, como uma forma de mostrar o que esta na moda, além de procurar
pretendentes. Serd que vocé tem um tempinho para um passeio? Pegue o

bonde e escolha uma parada na Rua Nova.

4.4 - INSTRUGOES

o 0k~ w N =

Forme 5 grupos;

Distribua aos grupos 5 Cartas Personagens aleatoriamente;

Cada grupo escolhe um peéo e o posiciona no quadrante de inicio;

Joga-se o dado para saber a ordem de jogadas;

Com a ordem definida, inicia-se o jogo;

Joga-se o dado e caminha-se com o pedo pela quantidade de quadrantes
definida pelo numero sorteado;

O jogador ndo pode andar para tras, s6 podera seguir a trilha no sentido
indicado no ponto de partida no tabuleiro;

Ao entrar nos quadrantes sinalizados com “Manifesto” o jogador deve pegar
uma Carta Manifesto;

Ao cair em um dos quadrantes que representam locais da cidade, o jogador

deve pegar uma Carta da Cidade.

10.0 objetivo do jogo €& que os jogadores consigam coletar 3 (trés) cartas

Manifesto distintas referentes ao movimento ao qual foi destinado no inicio do
jogo através da Carta Personagem. (Ex: O grupo que pegou a Carta
Personagem “Regionalista” deve recolher trés Cartas Manifesto diferentes

sobre o Regionalismo)

11.Conforme a partida for acontecendo e o jogador estiver coletando suas

Cartas Manifesto, ele deve manter no maximo 3 (trés) cartas desse tipo na

mao;

12.Caso o jogador ja tenha coletado as 3 (trés) cartas, mas ainda nao tenha

atingido o objetivo do jogo, quando ele pegar uma nova Carta Manifesto ele



deve descartar uma, que devera ser embaralhada de volta na pilha com suas
cartas semelhantes.

13. A Carta Manifesto “Coringa” serve como um facilitador, podendo substituir
apenas uma Carta Manifesto, porém o jogador ndo pode ganhar o jogo com 3
(trés) Cartas Manifesto “Coringa”; (Ex: O jogador pode ganhar o jogo tendo
duas Cartas Manifesto referente ao seu movimento e uma Carta Manifesto
“Coringa”)

14.As Cartas da Cidade nao devem ficar com o jogador e devem sempre ser
lidas em voz alta para todo grupo e, em seguida, embaralhada de volta na
pilha a qual pertence.

15.0 jogador que conseguir reunir as 3 (trés) Cartas Manifesto do movimento
definido pela Carta Personagem no inicio do jogo deve continuar jogando o
dado até parar em um quadrante da Sede do Diario de Pernambuco ou da

Sede do Jornal do Commercio para ganhar o jogo.

5. ORIENTAGOES POS-JOGO

Recomenda-se que, ao final do jogo, quando o primeiro grupo reunir as trés
Cartas Manifesto e conseguir divulga-la num Jornal, o professor disponha de alguns
minutos para que cada grupo possa articular e discutir suas ideias envolvendo o que
foi aprendido. Uma forma de provocar ainda mais as habilidades dos alunos é
distribuindo folhas para que eles possam produzir um manifesto escrito, com o
auxilio das Cartas Manifesto coletadas durante o jogo e o conhecimento adquirido
sobre os costumes, tradigdes e inovagdes da cidade durante a partida.

Posterior a essa producdo, o professor podera mediar um debate em sala,
em que os alunos consigam apresentar os manifestos produzidos para, entao,
defender o movimento ao qual foram apresentados. O professor, mais uma vez,
assume o papel de mediador, conduzindo o debate e deixando que os alunos
apresentem o que foi entendido durante o jogo.

Para dinamizar ainda mais o processo de ensino-aprendizagem ¢&
interessante que o grupo que tenha pego a Carta Personagem “Coringa” também
produza um manifesto sobre o movimento intelectual ao qual decidiu defender

durante a partida, mas so revele sua escolha apds toda a discusséo.



6. LAYOUTS

Layout do tabuleiro e das cartas do jogo estdo disponivel para download no link:
https://drive.google.com/drive/folders/1290_DJr4eFI9mgHRXX2AI-T7xBGdideO?us

p=drive_link

14l s Cartas da Cidade nao devem ficar com
o jogador e devem sempre serem lidas
em voz alta para todo grupo & &m sequida
embaralhadas de volta na pilha a qual pertence.
As Cartas da Cidade com consequencias que
envolvam idas a locais devem permanecer
com o jogador até gue ele chegue no local
ordenado. 56 entéo ela deve ser embaralhada
de valta a sua pilha de origem.

15 O jogador ndo pode vencer o jogo se tiver
alguma pendénda de consequéncas
Ex: O jegador ja reuniu as trés Cartas Manifesto,
mas ainda nao concluiu a consequéncia de
ir até determinade local no tabulzira).

15 0 jogacor ﬁue conseguir reunir as 3 (trés) Cartas
Manifesto do movimento definido pela Carta
Persanagerm no inlcia do joge deve continuar
jegando o dado até parar em um guadrante da

5ede do Didrio de Pemambuce ou da Sede do

0 jogo é composto pelos
seguinte materiais:

1 (um} Tabuleiro;
2 (dois) Dados;

5 (cinco) pedes;

5 (cinco) Cartas Personagens:
2 Modernistas, 2 Regionalistas
e 1 Coringa;

35 (trinta e cinco)

Cartas Manifesto: 15 Modernistas,
15 Regionalistas

e 5 Coringas;

45 (quarenta e cinco)
Cartas da Cidade: 15 Cartas
distintas triplicadas;

Q chijetive do joge & iue o5 jegadores
consigam coletar as 3 (trés) cartas Manifesto
referentes ao movimento no qual foi destinado
nao infcio do jogo através da Carta Personagem
« as leve até um dos jornais da época.

Sendo assim, todos iniciam oL 0 tlo
mesma ponto, sinalizade no tabuleire, &
para ganhar, precisam coletar as cartas
descritas anteriormente e parar em um dos
guadra ntes sinalizados como sedes de jormais
a época (Didrio de Pernambuco ou Jomal do
Commercio) para publicagao de suas ideias.

1 Forma-se 5 grupos;

& s Cartas Personagens
sao distribuidas aleatoriamente;

& Cada grupofjogader escolhe um pedc
e o paslciona no quadrante de infcia;

&l Joga-se o dado para saber
a ordem de jogadas;

& Com a ordem definida, inicia-se o jogo;

& Joga-se o dado & caminha-se com o
pedo a quantidade de quadrantes
definida pelo nomera sorteado;

7 O jogador nio pode andar para tras,
50 podera seguir a trilha no sentido
indicado no ponte de partida no tabuleira;

Ao entrar nos quadrantes sinalizados
corm *Manifests® o jogador deve
pegar uma Carta Manifesto;

J Ao cair em um dos Eﬂdl’a ntes que

representam locais da cidade, o
Jogador deve pegar uma Carta da Cidade.

( FRENTE E VERSO DO MANUAL)

H0 0 objetive do joge & que os jogadores
consigam coletar as 3 (trés) cartas
Manifesto distintas referentas ao movimento
no gual foi destinade no inicio do jogo
através da Carta Personagem. (Ex: O grupo
gue pegou a Carta Personagem “Regionalista’
deve recolher trés Cartas Manifesto diferentes
sobre o Regionalisma)

Il Conforme a partica for acontecendo &
o jogador estiver coletanido suas Cartas
Manifesto, ele deve manter no maximo
3 (trés) cartas desse tipo na mao;

1% Caso o jogador ji tenha coletado as 3

[tris) cartas, mas ainda nao tenha atingido
o objetivo do jogo, quando ele pegar uma
nova Carta Manifesto ele deve descartar
urma, gue deverd ser embaralhada de velta
na pilha com suas cartas semelhantes,

jif A Carta Manifesto "Coringa” serve como
um facilitader, pedendo substituir apenas
uma Carta Manifesto, porém o jogador
nao pode ganhar o jogo com 3 (trés) Cartas
Manifesto “Coringa®; {Ex: O jogador pade
ganhar o jogo tendo duas Cartas Manifesto
referente ao seu movimento e uma
Carta Manlfesto “Coringa®)
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(FRENTES E VERSO DAS CARTAS PERSONAGEM)



O sentido tradicional do Brasil
vem desaparecendo sob uma
onda de falso modernismo.

Procuramos defender esses valores
e essas tradicoes, isto sim, do perigo
de serem de todo abandonadas.

Talvez ndo haja regido no
Brasil que exceda o Nordeste
em riqueza de tradigGes.

Queremos museus regionais
com panelas de barro, cachimbo de
matutos, sandalias de sertanejos,

figuras de ceramica, bonecas de pano.

Precisamos exaltar bumbas-meu-boi,
maracatus, mamulengos, pastoris e
clubes populares de carnaval, em vez
de modernices trazidas do exterior,

O Brasil é isto:
combinagao, fusdo, mistura.

E o Nordeste tem o direito de
considerar-se uma regido que ja
grandemente contribuiu para dar a
cultura brasileira autenticidade e

originalidade, pois representa essa fusdo,

essa mistura de sangue e valores que
ainda fervem: portugueses, indigenas,
franceses, africanos, holandeses, etc.

Curlnga

Tanto o Modernismo quanto
o Regionalismo no Brasil se
caracterizam pelo seu empenho
em encontrar uma identidade
da nacdo e, consequentemente,
pela busca de uma expressao
artistica nacional auténtica
e original.

defendidas pelos futuristas que imitam
cegamente as novidades estrangeiras.




Uma atmosfera de modernidade toma
conta das capitais civilizadas do Brasil, Podemos superar a oposicao que
formada por uma ansia rapida, acha mais facil imitar do que criar.

intensa, de originalidade.

. Nds somos a geracdo de hoje: ou
Isso pode ser explicado pelo pensamento nos entregam o Brasil, ou o arrancamos
de fazer alguma coisa da época atual.

das maos desses passadistas, de
inteligéncia dominada pelo frio da

E preciso destruir para construir, velhice, e que se julgam com o
direito de guia-lo somente porque

Para que o século vinte nao seja sao filhos mais velhos.
uma repeticdo do século passado.
Andar com os velhos é

A construcio de uma nacionalidade envelhecer com eles!
enriquecedora exige compromisso
com os tempos modernos!

Envolver-se com a tradicdo e o passado é
voltar-se para a imitacéo, é reproduzir um

Brasil que é muito pouco nosso, porque

o construimos auxiliados por elementos

a que ainda hoje nos aprisiona, dos quais
nos procuramos desprender hoje.

O pensamento humano néo se acorrenta.
Nao vivemos mais no século de
carros de boi, mas sim no
do automoével e do aeroplano.

Vamos erguer voo para o futuro!

(FRENTES E VERSO DAS CARTAS MANIFESTO)



Atualmente sé se fala em cha-dancante!
Realizados nas confeitarias da cidade,
os cha-dangantes sdo sucesso entre
OS5 rapazes e as mocgas.

Esses eventos podem ser uma
6tima forma de se divertire
de conhecer novas pessoas.

Nosso povo nem gosta de cha, mas
quem nao gosta de um chéa-dancante?

As invencdes modernas tém mudado
um pouco as diversdes na cidade.

Vérias pessoas tém se reunido na
Praca da Independéncia para ouvir
o radio transmitido pela sede do
Diario de Pernambuco.

O escurinho do cinema é um
lugar ideal para trocar bilhetinhos
apaixonados pelas poltronas, mas

também abre espaco para pequenos
furtos de objetos que as pessoas que
ndo estdo acostumadas com o local
colocavam na cadeira.

Escolha um jegador e trogue uma
de suas cartas manifeste com ele.

Aigreja se ergue com sua belissima e
tradicional arquitetura, uma heranca
histérica no meio da cidade.

Na sombra projetada na frente da igreja,
uma mulher vende mungunza e tapioca,
comidas tipicas de um nordeste
riquissimo em histéria e tradicdo.




O Diério de Pernambuco, que tem
sua sede localizada na Praca da
Independéncia, tem representado
um importante espaco de discussao
intelectual para aqueles que defendem
diferentes formas de se pensar na
construcao da identidade nacional.

Vocé é mais Regionalista ou Modernista?

Pegue uma carta manifeste.

A esquina Lafayette é um grande ponto
de encontro para intelectuais discutirem
suas ideias sobre os valores da época.

As discussdes sobre o modernismo tem
se acirrado, sera que voceé seria capaz de
defender seus ideais no final?

Vé direto até o Café Lafayeite e
troque suas eartas manifeste eom
um jogador da sua escelha.

E muito comum que s 17 horas,
as pessoas saiam para passear
na Rua Nova, como uma forma

de mostrar o que esta na moda,

além de procurar pretendentes.

Seré que vocé tem um tempinho
para um passeio?

Pegue o bonde e escolla
uma parada na Rua Nova.

A imprensa vem exercendo um
papel fundamental na divulgacao
das mudancas que estdo
ocorrendo na cidade,

O jornal também vem sendo um
importante espaco para divulgagao
de ideias dos intelectuais da época.

Pegue uma carta manifesto




O carnaval &, talvez, uma das
festas mais famosas da cultura
popular Pernambucana.

Uma troga carnavalesca esté
passando na rua, com seus estandartes,
pessoas fantasiadas e muita musica.

Pelo visto vocé se distraiu
e deixou cair uma carta.

Descarte uma carta manifesto.

Prugy du
Wapublisn

Os piqueniques nas pragas publicas
sdo considerados elegantes festas
ao ar livre e tem se tornado
cada vez mais populares.

Eles também podem ser 6timos
espacgos para compartilhar ideias sobre
a modernizacédo da cidade
e o modernismo nas artes.

D& uma @s
de um

Seuiry Uz
oupin Usubsgl

O Teatro de Santa Isabel é palco para
vérios tipos de exposigoes artisticas.

Concertos de violino, flauta, piano

e apresentacdes diversas fazem do

local um étimo ponto para aqueles
que apreciam as artes.

Pegue uma carta manifesto.

Os bondes elétricos tem facilitado
muito a locomogao pela cidade.

E possivel passar pelos principais fontos
da cidade de forma rapida e pratica.

Mas nem sempre as invencoes
modernas vao te ajudar: um bonde
acabou de quebrar na sua rua e
talvez isso demore um pouco.

Figue uma redada sem jogar.



Pragu
Jougputin Slfdbnso

Repentistas vindos do interior
do estado estao trazendo suas
poesias carregadas de regionalismos
para as cidades, locais publicos
de lazer, viram seus palcos.

Essa paisagem demonstra o
encontro do moderno com o popular.

A modernidade tem mudado
a dinamica urbana e facilidado
a locomocao pela cidade.

Com os bondes é possivel passear

e admirar as belezas da cidade que

carrega sua tradigao histérica, mas
também se abre para as novas invengdes.

Pegue @ bende elétrico e vd
diretamente para um local
de sua escolha.

O Lyceu de Artes e Oficios é

um gtimo

lugar para aprender

um pouco mais sobre arte.

Que tal vocé indicar alguém que precisa
de um pouquinho mais de estudo antes
de continuar nessa jornada modernista?

Escolha mm@ﬂ?@d@w para ficar
el

W& ro

a sem jogar.

(FRENTES E VERSO DAS CARTAS DA CIDADE)
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